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Game Design Document

Ideq gry byto stworzenie analogii pomiedzy oldschool’owym charakterem pierwszych gier
(Pong) oraz nowoczesnosci znanych z aktualnych produkcji (Portal). Gra miata wspieraé tzw.
,multiplayer” a wiec potyczki dwdch graczy na jednym komputerze.

Nasza gra czerpie z pierwszej gry komputerowej, znanego juz w 1972 Ponga na automaty Atari.

Ta jednak jej wersja zawiera dodatkowe , power-upy”. Zaimplementowalismy w niej ,bumpery| w
postaci kulek ,,small ball” i, big ball” ktére odpowiednio pomniejszajg i powiekszajg nasza piteczke,
jak réwniez specjalne ,portale” ktére teleportujg pitke w inne miejsce mapy. Zabieg ma na celu
urozmaicenie i utrudnienie graczom rozgrywki.

Gracz 1 porusza sie za pomocg przyciskéw W oraz S.
Gracz 2 porusza sie za pomoca przyciskéw U oraz J.

PortalPong zostat przygotowany do odpalania w rozdzielczosci 16:9, jednak najlepiej dziata przy
ustawieniach 1366x768:
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Scenariusz:

Pierwsze z czym spotka sie nasz gracz to bajecznie kolorowe menu z klikalnymi przyciskami, pierwszy
wiacza gre a drugi jg wytgcza.

@ brzemsjions - x

Dalej nastepuje faza rozgrywki, gracze
grajg do 5 punktow przy
akompaniamencie zespotu ,,Meeow”
PortalPong 2k16 oraz dzwiekach uderzanej pitki.

Po meczu wytaniany jest zwyciezca oraz
mozna gre zresetowaé lub wytgczyé ©

& PrzemajakPong

Na piteczke natozony zostat

materiat z odbijalnosciag

(bounciness) - 0.9. Dodatkowo

gra zlicza punkty graczy i

PortalPong 2k16 wyswietla je w odpowiednich
Wygrat gracz PRAWY miejscach ekranu.

Dookota ekranu umieszczone sg
Sciany z ,colideréw” gérna i
dolna odbijajg piteczke, boczne
zliczajg punkty i resetujg pitke.



